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In emulazione! 


Ogni mese potete 
leggere questa 
fantastica rivista 


Due edizioni: una 
In ltaliano e una In 
Inglese 


Du 


Un numero di Giugno che inizia in maniera letteralmente esplosiva e 
come immaginavo un altro gioco “caldo” che in qualche modo è in te- 
ma con la stagione anche se non esattamente legato all'estate. Sono 
rimasto impressionato lo scorso numero e di nuovo pure oggi. Sono si- 
‘curo che anche voi la pensate allo stesso modo. 


Un numero strano perché non avevo preparato un gioco per Amiga e 
Atari ST e quindi non ce ne sono e ho ripiegato per PC-98 e X68000, per 
finire con il Macintosh. Amiga c’è in un gioco recente e poi ritorna insie- 
me l’ST nei ripescaggi. 


Una novità da questo mese è l’aggiunta di pubblicità storiche casuali 
oppure a tema con la pagina di chiusura. Se la cover finale riguarda un 
® gioco di una piattaforma cercherò di mettere una pubblicità storica di 


quella piattaforma, oppure una foto della scatola del computer o della | 
console. KIJI 
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Legend's 
Companions of Xanth 
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apiojojojalnioiei 


Un gioco che a prima vista e senza 
averlo mai visto sembra un altro 
clone di Berzerk o comunque gli 
assomiglia parecchio. . Boot ch ‘ 
Rimanete sintonizzati per scoprire ECOn si oa 64 sla 
se lo è oppure no. mmodore 128 LL 
galla modalità C64. È 
aforme, ma NON 


za passare ; 
un gioco di piatt 


lo conosco. 
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Fantome City - Amstrad CPC 


E’ uno sparatutto in prima perso- 
na in cui vedete sullo schermo la 
pistola e con questa dovete ucci- 
dere i vostri nemici. 

Non male la grafica e... scopritelo 
nel numero #148 
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Frantic - MSX2 


Uno strano gioco di piattaforme 
dal contenuto spettrale e dell’or- 
rore. Bella la grafica molto colora- 
ta e ben disegnata 
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Gruppe - Sharp X1 


Di certo l’ho scelto per la grafica 
molto appariscente e colorata, 
ma non so altro e mi auguro sia 
divertente da giocare. 

Che bello cercare e scoprire gio- 
chi, a me, totalmente sconosciuti. 
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IL GIUDIZIO DI REV’n’GE! 


Cambia il giudizio della fanzine 
con questa tabella per avere più 
informazioni e con il punteggio 
finale che sarà stabilito matema- 
ticamente con precisione e in 
base a quello sarà data una me- 
daglia. 


Medaglia d’oro: da 9 a 10 
punti 

Medaglia d’argento: da 8 a 
8,9 punti 

Medaglia di Bronzo: da 7 a 
7,9 punti 


GIOCABILITA' 


EMOZIONE 


Grafica include le animazioni e 


tutto quello che riguarda l’a- 


spetto estetico e il dettaglio. 


Sonoro è la presenza di musica 


ESITI STATI D'ANIMO 


tà. 
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Giocabilità è la meccanica di =" a 


gioco che può essere influenzata 
dalla difficoltà. 


Emozione è il sentimento che 
provate giocando, quanto vi 
tiene incollati al monitor e può 
dipendere dalla sua difficoltà. 


MEDAGLIE 


HE ME DE 


4 Soccer Simulators: 11-A-Side Soccer —ZX Spectrum 13 
Arcade Time Commodore 64 25 
Astro-Blast TRS-80 CoCo 15 
4 Bill Eliott's NASCAR Challenge Macintosh 68k 21 
Î Bomberman C64 Commodore 64 10 
I Fantome Amstrad CPC 12 
/ Final Fight (Parte 2: Commenti) Ripescaggio 32-33 
Flight Path 737 Ripescaggio 36 
FM 1-2-3 MSX2 16 
Formula X X68000 20 
Game Over Il Commodore 64 11 
Golfmania Master System 39 
Grand Prix Circus 2 PC-98 19 
Mobile Suit Gundam Z Sharp X1 14 
Monkey Academy ColecoVision 38 
Project Quest Amiga 23) 
Reflex MSX 25 
! Safari Race SG-1000 38-39 
Saracen Apple Il 17 
T-Rex 64 Commodore 64 23 
Tonne Ti99/4A 26 
Touthankhamon Thomson MO6 26 
Tower FRA Ripescaggio 35 
Tracon Ripescaggio 34 
World of Flight Ripescaggio 44 


Acorn® 


a sampling of synthesising technology 


Armadillo A616 Sterco 
Sample: 


Sixtoen bit Stereo Sampler 

Edits Sections wirilsit Sample ts still 
running 

Real rime graphical editing 
Multiple Samples may be merped to 
form one Sample 

The A6Î6 bs the INITIAL 
Component cf Direct to Disc 
recording system (due for relcase 
catly next year) 

Multiple Samples may be viewed and 
edited simultancousty 

Operate under windows 
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Acorm Archimedes 
Sc rue s 


The Acom Atchisedes and 

A 3000 computer are different 
from any other computer 
currentiy used within the munic 
industry as their utilization of 
new technologi greatly 
increase thet: performance 
over other. At the heart of this 
technology lies the 32-bit 
Acom Reduced Instruction Set 
Chip (RISC), capable of 
executing an average of 4 mips 
(Million instructions per 
second) 

Once applied to professional 
music the Archimedes ulti 
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Pandora" Inspiration 


® Strack Sobgroup miser with 
real-time record and mute facility 

® Graphical and numerical 
real-time editing 

© Midi patching 

© Track splitting accuracy to 
lens in 80 minutes 

© 256 tracks per reel 

© 99 reels available 

® Multiple edit functions may be 
performed umultancousiy 


Edie function include 
© Pustvpuli quantisatior 
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COMMODORE 


to, ma aumenta il numero di quelli 
sullo schermo (avete un tempo 
limite per uscire dal livello in cor- 
so). Se per sbaglio colpite con una 
bomba la porta d'uscita allora so- 
no guai seri perché escono dei mo- 
stri velocissimi che vi cercano. Do- 
vete scappare, cercare di distrug- 
gerli, fare attenzione agli altri e 
non rimanere vittima delle vostre 
bombe. Quando quasi tutti i nemi- 
ci attraversano i muri di mattoni 
diventa un problema. 


distruggere. Devo dire che anche questo 
(ome anticipato nello scorso II Avete un tempo limitato per fini- titolo mi ha entusiasmato ed emo- 
numero ecco un altro gioco forte- II re il livello e a differenza del gio- zionato tantissimo perché anche 


mente ispirato a Bomberman e if ©° originale e dell'altro recensito | nel SUO stile sembra anche meglio 
graficamente molto simile a Mi Î! numero scorso potete mettere ASSATISIN ES Rn DO o: 
Bomberland anche se è uscito BI fin da subito due bombe. di nz SANRIO E 3 
molti anni prima e da un altro i! nemici normali sono tranquilli e Ottima la grafica durante la parti- 
gruppo di programmatori. raramente vi mettono in difficol- N ta Musica ed effetti sonori e anche 
Di certo quando si tratta sostan- IM tà e più delle volte sarete voi le animazione sono tutte di altissi- 
zialmente di cloni dell'originale MI Stessi a perdere una vita perché i ua 

anche la trama rimane la stessa o MM rimanete bloccati da una bomba =" 

comunque non è più importante II] Che mettete cercando di stanare 
l’ultimo di questi che fa di tutto 
a Ei 000005800 (ON per evitare la distruzione. 

Dal secondo livello in poi le cose 
cambiano perché ci sono fin da 
subito anche i mostri che posso- 
no attraversare i muri, uno di 
questi è molto veloce, tuttavia, 
non vi inseguono. Fanno il loro 
percorso cercando di evitare di 
farsi distruggere. 

Se colpite il bonus maligno del 
teschio escono fuori dei mostri 
che non vi attaccano di proposi- 


Questo Bomberman 
C64 è davvero strepi- 
toso e si merita lo 
stesso giudizio di Bom- 
berland 64. 

Tra uno e l’altro avete 
tantissimo tempo per 
divertirvi quando vole- 
te un po’ di relax esplo- 
SIVO. 


5005 000008300 no 


a fini del gioco e l’unica cosa che II‘ i 20 = Sn J 
conta è il divertirsi a piazzare le È) . ‘Gao 7 
\bombe in queste arene pieni di ; | QI 
\memici per cercare di distrugger- N a «e ka Ò | 
' li, trovare bonus per aumentare il || n _ N | 
‘numero di quelle da poter mette- I & d 2007, SAMAR 


re sul terreno e aumentare anche 
| la gittata della loro deflagrazione. 
Lo scopo è sempre lo stesso: tro- 
vare l'uscita per il livello succes- 
sivo dove aumenta la difficoltà È 
che sono il numero dei mostri da 


10 


SONORO 10 


GIOCABILITA’ 10 


EMOZIONE 10 


| GLOBALE 10 
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palla rimbalzante invulnerabile & 
che vi segue. î 
All’interno delle strutture il vostro 
amico non c’è e trovate subito un 
arma per colpire i nemici che vi 
attaccano da tutte le direzioni. Ol- 
tre alle vite ora avete anche un 
cuore che è una sorta di energia e 
che decresce ad ogni colpo finito il (JJ 
quale perdete una vita. In giro tro- lia 
vate dei cuori per recuperare l’e- LO 
nergia e dopo un certo numeri di 

punti guadagnate una vita supple- P i 
mentare. ì 


©) i SPAFARUto a scorrimento orizzon- E’ un bel gioco nella seconda Ni 
(Glluesto gioco ha un titolo fuor- tale un po difficile anche per il parte. La prima è frustrante. 
viante perché non ha niente a che \f S!Stema di propulsione che sembra } 
fare con Game Over e quindi è to- |\ Più un accelerazione temporanea ( 
Aenedineisa perché poi comunque l’astronave | 

tende a ritornare in fondo allo Il 

schermo. | 


AGAANLOA Un ratio di fuoco molto lento e nr 

tentate ga a 9 Purtroppo mi ricordavo male 
quindi DEE lo PIL dovete CEUrle di perché di questo titolo ci giocai 
evitare i nemici. In Alto e in Basso Gui sull Garmnmiedene GA fa Una varia: 
dello schermo ci sarebbero due N ne da edicola in cui c’era la se- 
punti dove teoricamente potreste , conda parte e quindi mi sono 
superare le ondate nemiche tran- Serioont mo. 


i; La prima parte devi dire niente di 
quillamente. Purtroppo mettendo- Da dere 
eccezionale e una giocabilità ( 


vi li vi colpiscono sfiorandovi. fi poco attraente, ma se volete 
La quarta fase, anche se un po’ di- [OE alla seconda parte dove- 
versa, è sempre uno sparatutto a te a tutti i costi terminare la pri- 
scorrimento orizzontale in cui sie- ma. prail 
la) te in sella ad uno strano essere che | Granicamente niente di 
De È strabiliante a parte la seconda 
assomiglia molto al lucertolone di Vj pariedlegsermente meglio Must 
Rim Runner e dovete arrivare in fa «i diamo lb seme : 
fondo al livello e terminare la pri- delle opzioni e poi normali effetti 


Siete il comandante Serena che 
deve ritrovare il suo compagno di 
Re spedizione che è stato imprigiona- 
to su Luna 4 del Sistema Setpok, 
meglio conosciuto come Phantis. 


\ E’ un posto abitato da una fauna 
I] 
7, - 


eg ma parte. 

Con la seconda, da caricare 
separatamente, secondo me, è il 
gioco più bello in assoluto perché 
siete a piedi su Phantis e anche qui 
ci sono diverse situazioni: in su- 
perficie non avete armi e dovete 
distruggere i nemici usando una 


g molto ostile e una esuberante flo- 

Vra. 

! E’ un genere misto perchè è sia 

Y uno sparatutto a scorrimento oriz- 1 

i zontale sia uno di piattaforme for- 
mato da quattro fasi e sei livelli. 

ke E' un'avventura divisa in due parti 


ì e per accedere alla seconda dovete 


avere un codice che vi viene dato tato Ta 

RA) quando terminate la prima parte. Galafa[a[a[afefa GIOCABILITA' P2 
La versione su Cassetta ha le due EMOZIONE P1 5 
parti registrate separatamente 
con il sistema FAY Double Charge $ $ SMOLIORIE 1 
| progettato per aumentare le ore di 


gioco. 
| La prima è quella divisa in quattro 
‘fasi in cui nelle prime tre è uno 


IS 
Re 1 ZI fra 
UT 3 f PI LI I DUI T. 
È î o ? n. 
° | 


Sn i fantasmi incuto- 


no timore e paure e sono le prede 
ideali per i cacciatori di fantasmi. 
Questa volta siete voi che imper- 
sonate un fantasma che vive feli- 
ce nel suo antico castello sempre 
pronto ad essere al centro dell’at- 
tenzione e pronto a terrorizzare i 
visitatori. 

Dopo un misterioso uragano il 
castello è completamente distrut- 
to e popolato da mostruosi uccel- 
li che in pratica vi hanno sfratta- 
to, ma non siete pronti ad andar- 
vene se non prima di aver trova- 
to tre oggetti a voi molti cari. 
Siete un ectoplasma pieno di 
emozioni e nostalgico della vo- 
stra casa e del vostro passato e 
così inizia la vostra avventura tra 
le rovine del castello tra piatta- 
forme e uccelli letali (certo che 


ec» para nere 


qualcuno dovrebbe spiegarmi 
come fa un fantasma ad essere 
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ucciso da un uccello). 

Come fantasma potete vola- 
re, non potete attraversare ì muri e 
quindi siete obbligati a seguire un 
determinato percorso per trovare 
gli oggetti, cercare delle chiavi per 
aprire delle porte (tutti i fantasmi 


infatti usano le chiavi per aprire le 

porte. Davvero/?) ed evitare il con- 
tatto contro questi uccelli che vi 
tolgono energia finita la quale 
perdete l’unica vita che avete. 
Potete sbarazzarvi di questi 
odiosi volattili usando una spe- 
cie di lampo (una Smart Bomb) 
che, tuttavia, vi consuma l’ener- 
gia ad ogni colpo. Di tanto in tan- 
to trovate delle piattaforme di 
ricarica. 


E’ un gioco casuale perché ad 
ogni partita iniziate da un punto 
diverso del castello e ogni cosa è 
letale quindi non potete avvici- 
narvi alle torce perché bruciate, 
non potete sfiorare delle frecce 
appuntite sul pavimento (ora sa- 


ANSTRAD CPG 


pete che per uccidere un fantasma 
basta una torcia e uno spillo) e se 
cadete in acqua affogate (basta 
sfiorare l’acqua, non serve caderci 
dentro) 

Giocabilità inesistente per- 
ché ogni cosa che toccate è letale e 
l'energia decresce così rapidamen- 
te che non fate nemmeno a tempo 
a raggiungere una piattaforma di 
ricarica che si trova in una stanza 
piena di torce, frecce e uccelli. 
Dato che non potete toccare un 
oggetto letale dovete volarci intor- 
no, ma volare sopra le frecce ap- 
puntite equivale a morte immedia- 
te e non importa quanta energia 
avete. 
Discretamente bello esteticamente, 
ma è tutto il resto che manca. 


Il punto di partenza è casua- 
le e la seconda immagine è 
una di queste in cui sono 
morto immediatamente 
perché ci sono due uccelli, 
torce e acqua letale. Ho 
avuto il tempo di fare solo lo 
screenshot. 

Generalmente è tutto così e 
quindi anche se le idee di un 
fantasma che non ha i pote- 
ri di quelli delle letteratura 
classica poteva essere diver- 
tente, non lo è. 


SONORO 


GIOCABILITÀ’ 


EMOZIONE 
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ZXSSREGIRUM 


to che sono invece disponibili nel- 
la versione dischetto per lo Spec- 


11-F- corn #28 trum +3 con una comodo menu di 
A CULO Mie scelta. 


1333 dl (Ce 


La versione per lo Spectrum 
ivan 48k/128k su cassetta ha le quat- 
Psa tro modalità divise per lato: due 
È : sono sul lato A e due sul lato B. 
PA i Per la prova che ho fatto carica il 
lato A e c'è solo la versione a 11 
giocatori. 


1ST HALF TIME 82.97 


L. somiglianza con | 


Soccer non c'è perché mi sono 
sbagliato a postare l’immagine 
nell’anteprima dello scorso nume- 2 
ro. Ha delle somiglianze con alcu- 
ne modalità di gioco: Indoor Soc- 
cer a 5 giocatori e Oudoor Soccer a 
11 giocatori. 

In questo titolo ce ne sono altre 
due: Street Soccer che vi permette 
di giocare a calcio per le strade 
della città con regole che si adatta- 
no a quell’ambiente e Soccer Skills 
che è in pratica l'allenamento che 
comprende una serie di esercizi 
che servono per migliorare il fisi- 
co e la tecnica. 

Un gioco decisamente più interes- 
sante perché oltre alla partita da 
giocare che è quella più importan- 
te avete anche la possibilità di fare 


Durante la partita ci sono due mo- 
fai di controllo dei giocatori 
che viene impostato nel menu di 
personalizzazione e che vi permet- 
( 


Alla fine non ero tanto sor- 


; ; FEE reso per la scelta delle mo- 
te di cambiare il giocatore auto- rie CROSsoN 
dalità perché anche in Micro- 


maticamente quando è più vicino prese Soccer e dle modalità 
alla palla oppure farlo manual- erano divise nei lati della 
mente che forse vi da più control- cassetta ed era impensabile 
lo sulla situazione. che ci fosse tutta quella roba 


E’ ancora un gioco solitario perché Iniuna:sola(casserta 
gli allenamenti come succede nella # non cè ancora il concetto La giocabilità è tipica di quei 


x G SR : Nr pi giochi del calcio in cui i com- 
realtà. Alcuni esercizi sono sul “compagni di squadra” anche per 


Oa pagni non esistono e il com- 
campo e altri in palestra. il fatto che non li vedete sul campo puter è fortissimo. 
quando dovete fare un passaggio e 
quindi dovete andare in porta con 
) il giocatore che controllate in quel 
Sinutotars | V 
hs momento. 
cli 4 Potete fare un breve tiro per impe- 
dire che un avversario vi rubi la 
4 palla, ma di fatto dovete andare in 
I) porta per i fatti vostri. 
Ci sono tutti i principali episodi 
\ dei una partita di calcio tranne il 
| fuorigioco (nel calcio vintage non 
è mai stato usato). 
Non ci sono squadre o tornei, ma 


SPACE. ..MOVE ENTER,. .SELECT 


SONORO 


semplicemente “giocatore 1”, GIOCABILITA' 6 
Potete giocare in quattro contem- BD « giocatore 2”, ‘giocatore 3”,| 
poraneamente grazie alle tre in- “giocatore 4” (potete però editare EMOZIONE 6 


terfacce joystick disponibili con il nomi come volete). 
quarto giocatore che userà la ta- _ Non c'è nessuna scelta per le mo- GLOBALE 6 


“ 
stiera in varie configurazioni. dalità di gioco ne per l’allenamen- = 
fc DÒ, ALPS 
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MOBILE SUI 


I gioco prende su di se un pe- 


sante fardello che è quello di 
emozionare gli appassionati di 
questo personaggio e purtroppo 
non riesce farlo. 

I giochi di Bandai per diverso 
tempo hanno avuto una pessima 
reputazione, a parte qualche ec- 
cezione, per forse una superficia- 
lità e poca attenzione nel ricreare 
o riproporre i momenti salienti 
degli anime relativi. 

Questo titolo è basato sulla serie 
# TV omonima, ma solo nella parte 
| arcade e quindi non avete nessu- 
na schermata di intermezzo che 
spiega la storia o il vostro scopo. 
Iniziate subito a giocare in que- 


nti SO sparatutto a scorrimento 


multi direzionale con lo scopo di 
i distruggere il centro vitale di 


e eeeerrnccnnncncnte 


SHARP X1 


Queste ultime sono protette da 

N questi piccoli oggetti e poi dai loro 
comandanti Mech che vi sparano e 
vi colpiscono da tutte le direzioni. 
La grafica è fatta bene per Gundam 
e gli altri Mech simili a voi, mentre 
il resto è meno curato e serve solo 
per creare dei percorsi per arriva- 
re ai centri vitali. 

Bandai non si smentisce e 
realizza un Gundam Z che pochi si 
ricorderanno e che non vale pro- 
prio la pena di giocare se siete de- 
gli appassionati della serie TV. 


di livello (ossia andate in una nuo- 
va base) per fare le stesse identi- 
che cose. 


Mi aspettavo qualcosa di 
più soprattutto con im- 
magini tratte dalla serie 
per introdurre i vari livelli 
o comunque la storia. 
Giocabilità molto scaden- 
te e difficoltà assurda che 
arriva a livelli ridicoli 
quando vi incastrate vici- 
no ai “centri vitali” e non 
vi muovete più. 


I livelli sono pieni di nemici di 
ogni tipo che vanno da piccoli og- 
getti difficili da colpire ai grossi 
robot come Gundam che richiedo- 
no tanti colpi per essere distrutti. 
Avete due tipi di armi: il fucile e la 

Spada laser. 

La prima arma è ideale 

per combattere contro 

questi piccoli oggetti che 

volano da ogni parte del- i 

lo schermo, mentre la 

spada può essere utili 

contro i mech simile al 

vostro. 

Giocabilità scaden- 


te per il fatto che lo i SONORO 


ogni base segreta dei Titani, i vo- 
stri nuovi nemici (direttamente 
dalla serie TV). 


Dopo aver distrutto un certo nu- |. 


mero di questi centri vitali appa- 


re quello che gestisce l’intera ba- = ad avanzare verso i vari 


se e una volta distrutto passate 


mero #147.|.GiugnolSs 


schermo è un caos di o0g- 
getti, mostri e proiettili 
da ogni parte e pur aven- 
do tanta energia non è 
sufficiente per quello che dovete 
affrontare. 


GIOCABILITA” 


EMOZIONE 0 


GLOBALE 


= E’ talmente caotico che giocate | “= 
lanciandovi alla sperandio contro i 


nemici nella speranza di riuscire 
“centri 
vitali” che sono delle sfere verdi. 


IV) 
HS un clone dell’Arcade Astro 


Fighter che a sua volta era un’evo- 
luzione di Space Invaders. Insom- 
ma è un genere che si copiava e 
clonava a vicenda perché come già 
detto altro volte era difficile trova- 
re un'idea innovativa o qualche 
cosa che potesse attirare l’atten- 
zione del giocatore. 

Avete sullo schermo una astrona- 
ve di grosse dimensioni che mano- 
vrate bene e riuscite senza affanni 
ad evitare i loro raggi laser, tutta- 
via, loro si muovono sullo scher- 
mo con movimenti per evitare di 
essere distrutti e nello stesso tem- 


D03lSJE eg dF 


quindi tutto sommato non cambia 


la sostanza. 


La cosa diversa è che avete carbu- 
rante limitato e il rifornimento 


po scendono verso di voi. Tenete @ avviene solo dopo aver superate 


conto che sparate un proiettile | 


alla volta e fino a quando questo 
non esce dallo schermo non pote- 
te spararne un altro. 

Non avete vite se non quella in 
uso, però l'astronave a tre scudi 
che funzionano come le vite e 


DOODOY E tem Fi 00000 


v 
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® un certo numero di livelli e quindi 


dovete sbrigarvi a distruggere tut- 
te le ondate di alieni. 

E’ vero che giocandoci avete 
un deja-vu però c’è qualcosa per 
cui vale la pena di intraprende- 
ire questa sfida per vedere 
quanto riuscirete a sopravvive- 
re nello spazio senza vite e con il 
carburante limitato. 


le che è molto accurato con la vo- 


anche il motore realistico. Anche i 
nemici pur semplici sono ben ca- 
ratterizzati e buone anche le loro 
esplosioni fumose. 

La difficoltà dipende da quale sce- 
gliete tra le tre disponibili, tutta- 
via, non dovete affrontare le onda- 
te superficialmente perché se la 


vw 

vw... 
hg Mg peggi stra astronave con tutti i dettagli e 
ed 


00350 


Bella la grafica nel disegno genera- |. 


TRS-90 COCO 


difficoltà modifica il numero del- 
le astronavi presenti sullo scher- 
mo non significa che sono meno 
letali. 

Dalle immagini sembra il 
solito sparatutto a scorrimento 
verticale banale e scontato, ma 
vale la pena riscoprirlo. 


Devo dire che lo avevo 
un po’ sottovalutato, 
ma poi si è rivelato 

i migliore di quanto 
pensassi. 
E’ un mix tra Space 
Invaders e Galaxian 
però con delle piccole 
novità che potrebbero 
interessarvi come una 
valida alternativa ai 
titoli citati. 
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SGISANIX Inc. 19921994 


PITTOR eni, Vi 
part 2: Ra DM) 
o na 


—_ n e __= 
E : 3 @& foto è sempre meno riconoscibile 

un rompicapo Giapponese Ì 
rispetto a prima. 


diviso in tre parti che potete ac- a Nella seconda parte invece c'è un 


cedere singolarmente, ma ogni > gruppo di persone che va trovata 
volta dovete resettare il compu- e non ci sono tutti nelle foto, ma 2» 


ter e ricaricarlo. in ordine crescente di volta in 


L'ideale è iniziare dalla prima volta: nella prima foto sono 2, poi w 
3, poi 4 e infine 5. 


parte fino all'ultima perché ognu- 
Nella terza parte dovete trovare 


delle persone scomparse o dei ® Wa 
ricercati le cui foto vi vengono qu «* = ì Li 
x mostrate prima di iniziare la par- 
tita. 

PA Alcuni personaggi li trovate da 
soli in mezzo ad altre persone. 
Dovete poi trovare due persone 
in una foto dove ci sono solo due 
persone (qui sotto vedete la foto 
di questo geniale rebus). 


| 


! Bellissima la grafica che da 
un 8-Bit lascia veramente 
senza parole. La digitalizza- 


(so ha colori è fatta gene- 
À ralmente bene. Ottima anche 
_——— Aa musica- 
Li LI iS Nel breve periodo una volta 
T ml Scoperti le persone da trova- 
deh re ve lo ricorderete a memo- 


ria e diventa noioso. 
Se ci giocate occasionalmen- 
# te vi attirerà e vi divertirete. 


na di queste inizia dove finisce la 
i precedente e vi mostra il perso- 8 
naggio nascosto che c’era in 
quell’ultima fotografia. 

Non ci sono password o altro, ma 
dovrebbe seguire una certa sto- 
ria o un percorso logico e quindi 
meglio fare le cose come si deve. P 
Sullo schermo avete delle foto- 
grafie digitalizzate a colori (e per 
8-Bit la qualità è strabiliante) in . a 
cui dovete trovare delle persone È. IN altre poi sono piene di Pe <A 
che sono nascoste tra le altre e Rf sone in cui andrete a caso. 

che, sembrano, suggerite leggen- d, Essendo Giapponese mon “li 


i do e guardando la trama dell’epi- af capite quello che viene scritto 
RE sodio. nell’introduzione al capitolo e 


= 


a 


SONORO 9 
wi Nella prima parte c'è una sola ‘ quindi dovete capire se è quello - _ 
persona che va trovate in tutte le j che veramente dovete cercare. pe» GIOCABILITA ci 
foto con una difficoltà crescente dg fer y EMOZIONE 10 - - 
perché il personaggio foto ven d 
— DA ) 7 [iosa | ve 
DUI A ) dl Tala dr P\ di n 


i WE 1 ara . “A, AI 
ll i e | be pile _ PR° 2 


MEL 
Sicani 


APP.ICESI 


? f aprire le porte magiche che potete 
aprire in due modi: mettere la 
chiave su un piedistallo, oppure 
@* lanciare una freccia contro un in- 
=: 1:88 terruttore. 

RT Tit i aiar. ( La difficoltà è ben calibrata e non 
è ne stressante ne frustrante, tut- 
Ria tavia, ha una cosa odiosa: se per- 


TR dete una vita ricominciate tutto da 
Cyc capo perdendo tutti i progressi 
24 fatti. 

Esteticamente molto carino, nes- 
sun musica che avrebbe aiutato 
\ parecchio. Gli effetti sonori sono 


ari 
N d ae————— a standard, ma adeguati. Difficoltà 
[N LI _ i 


ben calibrata e la soluzione di ogni 


UN te lanciare solo in quella direzione. SÒ stanza non è così difficile come 

gioco labirintico per un Due Attenzioni: potete portare con Ò potrebbe sembrare e più giocate e 
ene che deve riuscire a supe- # voi solo un oggetto per volta che N più avete voglia di non smettere 
\ rare 100 livelli tra azioni ed enig- sia la freccia, la chiave o la bomba; N mai. 


mi vari. la bomba la potete accidentalmen- 


te distruggere e quindi avete per- È". ì 
so la partita. | ‘ 
Ogni volta che trovate un oggetto \\ \\ 
dovete decidere la strategia, dove- \ 
te scegliere quale oggetto usare \\ 
per primo. Apire una porta, torna- 


re a prendere la freccia e usarla - \ 

saggiamente perché sono limitate. SOlAmiente giorni cho. 
ia hanno così tanti livelli ten- 

I nemici generalmente hanno un | 


ù . dono ad annoiare, ma que- 
loro percorso prefissato e voi do- sto no perché ha un buon 


vete solo cercare la bomba e met- sistema di enigmi studiati 

terla vino al capo dei nemici. per farvi ragionare e allo 

La visuale di gioco è ibrida o tempo ingannarvi 

tra laterale e dall’alto con il perso- facendovi distruggere og- 

i Se getti che poi sono necessari 

naggio che comunque è visto late- DIRITTO 
a finire il livello. 

E’ il tipico gioco che una 

volta iniziato non ce la fate 

a smettere e andate avanti 
finchè potete. 


In ciascuno di questi livelli dovete 
\ cercare di raggiungere il vostro 
nemico, il Capo dei Saraceni, e 
porre fine alla sua vita mettendo 
\una bomba ai suoi piedi e farlo ' 
esplodere. 

‘ Arrivare a lui sarà complicato per 
\via delle difficoltà del percorso 
\pieno di nemici tra cui guardie, 
\cannoni e altre letali trappole. 
Giunti da questo Capo avete prati- 
' camente vinto perché rimane fer- 
'mo e quindi dovete solo piazzare 
Ila bomba e farla detonare con una S 


! freccia. "= 3 
. dr ralmente. Era un sistema usato { 
Queste ultime sono posizionate & 0g ; ; ea 
o n "OR ._ * tantissimo in quel periodo. Fai 
nel labirinto già nella direzione in ka (3: _:___: i ; i 
= Gli enigmi da risolvere sono inte- a 


cui le potete usare. Se trovate una & ressanti soprattutto il sistema di 


, freccia che punta a destra la pote- 


' y 
Er I 
i da . sii ui ai. 
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42 Bit Computer 


TR 


ì 


- 


licensed by FOCA to FUJI television 


Copyright 1992 by Freia.M & AIMIL 


Il PC-98 è sconosciuto in occi- 


dente e trovare informazioni in 


rete per parlare di alcuni giochi è f_ 


quasi impossibile. 
Fortunatamente questo gioco è 


uno di guida di Formula 1 e quin- |. 
di non è che servano dettagli sul |: 


genere. 
Dopo una introduzione a metà 
tra immagine fisse e una sempli- 
ce animazione in 3D potete vede- 
re subito una demo del gioco che 
vi mostra una guida in prima 
persona all’interno dell’abitacolo 
con il paesaggio in 3D poligona- 
le. 

Questo gioco ha una quantità im- 
pressionante di opzioni di perso- 
nalizzazione che modifica ogni 
aspetto della simulazione sia le 
parti dell'auto sia dell'ambiente 
in cui dovete correre. 

La cosa interessante è di un gioco 
Giapponese in Inglese e quindi 
anche nelle opzioni e nella scelta 
delle modalità tra “Pratica” e 


Sett ng Ren 
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Bi “Campionato” non vi sbagliate. 


Prima di ogni gara avete la possi- 
bilità di configurare l’auto nelle 


varie parti in base al tracciato e al l 


meteo. 

La visuale è in prima persona co- 
me predefinita, ma potete cam- 
biarla in quella in terza persona 
dietro l’auto che mostra una quali- 
tà maggiore perché viene mostra- 
to un paesaggio molto più esteso e 
poi anche la guida è più facilitata 


ca i 


bio tra manuale e automatico. 


Potete fare ogni cosa tipo cambia- 
re il colore dell'auto. modificare i 
dettagli della scuderia con cui par- 
tecipate al campionato e tanto al- 


tro. 

Un ottimo gioco Giapponese 
di Formula 1 tutto in Inglese che 
di certo è una buona cosa. 


Ero diffidente su questo gioco 
perché avevo visto delle im- 
magini in Giapponese per poi 
scoprire che stavo guardando 
quelle del gioco precedente. 
Questo seguito è in Inglese e 
quindi le personalizzazioni 
sono eccellenti fino a trovare 
la vostra configurazione idea- 
le. 

Buona la grafica, buono il 
sonoro e anche la fluidità 
della guida. 

Da non perdere! 


perché con la visuale interna non mete 


si vedono bene le curve strette e 
quindi è difficile non uscire di 
strada. 

Come in tutti i giochi di que- da 
sto tipo dovete fare la qualifica 

e poi partecipare alla gara nel- 


la posizione che avete raggiun- _@j 


to. 

Tra le varie impostazioni 
(tra cui anche per la qualità grafi- 
ca in bassa e alta risoluzione) c’è 
ne sono alcune determinanti per 
la guida tra cui quella assistita che 
vi aiuta nella gestione della veloci- 
tà prima di una curva e poi il cam- 
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X68000 
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BS RO 7 
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il Ì nre = sd o Ì 
Re: viali nn 
is AT 
Dear Da 
a subito che è un gioco “multiplayer 
a 8 giocatori” e rimanete un po’ 
| perplessi perché non sapete se 
questa cosa vuol dire gioco online 
tra diversi X68000 oppure è un 
multiplayer offline. 
E' un multiplayer sullo stesso 
computer e il gioco prevede di col- 
li legare otto joystick e quindi se sie- 
= te un gruppo di amici potete gioca- |l! 
DIECI [N re tutti insieme. 


Il dubbio iniziale è che se siete da 
«fi soli non vi divertite in nessun mo- 
© do, ma per fortuna potete sceglie- 
“ re il computer anche se la proce- 
6 dura è un po’ complicata. 
ì Avete una lista di otto giocatori 
i che ruota automaticamente e pre- 
è mendo il pulsante del joystick sce- 
gliete una lista. In 10 secondi do- 
* vete scegliere se giocare da soli 
° oppure contro un solo computer 
i premendo “F1”. Per scegliere 7 


“ avversari del computer dovete || 


avere 7 joystick perché sembra 
essere l’unico modo per sbloccare 
la scelta di altrettante auto con- 
trollate dalla CPU. 


etna 


1" je - = 
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In pista la vostra auto corre da 

sola con una velocità predefinita e 
voi dovete solo curvare. 

Potete, tuttavia, attivare una sorta 

di turbo per poter accelerare per 

superare l’auto del computer che è 


bravissimo in ogni circostanza. 

La grafica è minuta come 
Super Sprint, ma decisamente det- 
tagliata. La cosa più bella è il sono- 
ro con una musica di elevata quali- 
tà durante la corsa e ogni volta che 


[_9L passate dal traguardo ci sono ef- 


fetti sonori digitalizzati che sem- 
bra di essere all’autodromo. 


-| Di certo per divertirvi veramente 


dovete giocare contro avversari 
umani perché il computer è trop- 


po bravo. 


E’ interessante questa possibili- 
A tdi giocare fino a 8 giocatori 
" sullo stesso computer e quindi 
creare dei tornei davvero fanta- 
stici. 
Peccato che se siete da soli 
l’unica cosa che potete fare è 
gareggiare contro l’unica auto 
del computer e sperare di vin- 
cere. 
Non è entusiasmante una gara 
con due auto e poi il sistema di 
controllo della guida è ideale 
per una sfida tra umani. 
Con questo gioco il computer 
non è un buon compagno. 


GRAFICA 9 


SONORO 


EMOZIONE 


GLOBALE 7,5 


i 


Pagina 20 


MACINTOSH 68K_—- 


File Edit Cars Track Options 


10:5S0 AM Z) 


taggio generale e infine la scelta 


1-95 iM 2 ® 


RI Cars Track Dptions 


Un gioco di guida in 3D poli- 
gonale per il Macintosh 68k, ma 
niente di fantascienza o con una 
grafica da far arrabbiare il mondo 
Amighista. Si tratta di una gara di 
Nascar Racing che sfrutta le carat- 
teristiche del Macintosh per farvi 
giocare in finestra sul desktop. 
Un'altra cosa interessante è che 
potete modificare e personalizza- 
re il gioco sia usando i menu in- 
terni oppure i menu a tendina e 
poi potete vedere in tempo reale il 
cambiamento all’interno del gioco. 
Questa scelta è legata alle caratte- 
‘ristiche del sistema operativo e 
”_- infatti se entrate nel menu delle ‘ 
opzioni del gioco si apre il pannel- # 
lo di controllo che usa l’interfacci fi 
di MacOS. Un gioco che integra left 
funzione del sistema operativo. / 
team 2 ©] 


Fdit 


gru 


Bi 


NESCAR Challenge Race Dptions 


Car options Type of race: 


O Practice 
O Single Race 
@ Championship Season 


ONo car damage 
Efutamolic shifting 
Automatic qualificativa 


ki 


Driver: 


54 
bi 


È IPA RADO I RRCICE RE A E TRAE EEE RASOI 


Quando siete pronti a scendere in 
pista potete modificare alcuni pa- 
rametri per migliorare la guida, la 
tenuta di strada, il motore e altre 
parti che possono aiutarvi, nei li- 
miti del regolamento a vincere la 
gara. 


= 


IT 


Ps della velocità della simulazione tra 
© lentae veloce. 
Ji Per quelli che avevano un monitor 
*ffq in bianco e nero esiste una versio- 
ne del gioco che sfrutta questi tipi 
di monitor. 
L'audio tipicamente Macintosh di 
altissima qualità sia per la musica 
sia per gli effetti sonori. 


Potete fare pratica in ogni circuito, 
potete fare una gara singola oppu- 
re partecipare al Campionato. 

Con quest'ultimo che vinciate o 
perdiate lo fate tutto e alla fine 
avrete un punteggio e una classifi- 
ca. 


SV, 


Il motore è scalabile per- 

ché potete giocare a 2 

colori, 16 colori o 256 

colori e la qualità dell’au- 

=! dio è un valore aggiunto. 

. = Se siete amanti delle 

corse Nascar, avete un 

Macintosh o lo emulate 

avete un ottimo gioco di 
guida. 


Una tipica corsa Nascar al- 
lietata da una bellissima grafica 
con un ricco dettaglio poligonale, 
auto avversarie di colore diverso 
con tanto di sponsor disegnato 
sulla scocca. 

In base alla configurazione hard- 
ware potete aumentare o abbassa- 
re il dettaglio che consiste nell’uso 
dello specchietto retrovisore, della 
grafica dell'auto e la complessità 
dei tracciati. In più anche un set- =“ 
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COMMODORE 64 


‘avere srr tris tati 
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nosauri facevano davve 
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2022, THE LOCK” 
DOWN STUDIO 


ndi/con 
‘ciascuno—la. propria musica ei 
-quali-sopravvivere evitando i per- \ AT SONORO 
ila fauna ostile cheè in in fe - = GEE 
el mondo. i 


De varie opzioni € la scelta se" (> UBI emozione 
are con il IA 1ggstitrà or 


|, ancora insanguinate della/mò 
vuole vendetta contro chi Ni | 
n AI (I 

ì° sa. : 


ite 4 


Un gioco carattérizz erizz ca AI La 
una grafica davvero inere ab ‘si i 


na sorpresa scopri 
to in AMOS e diigran tu 
riore a tantissimi titoli 
n questo linguaggio. 

di a tantissime animazioni del Ri sì 
dale però ci sono delle chicche _ o; 


e'l'effetto del vento che non fa 
vere l'erba o le foglie degli al- > 
eri, ma sullo schermo appaiono 

e foglie o frutti per far vèdere 


vd Î c'è il vento. 


2022, ELECTRIC 
BLACK SHEEP 


x 


'pifiegonista è 


un cavaliere che 


ritorna a casa dopo una guerra e x SONGS 5 
spera che la moglie gli abbia prepa- 

rato un bel pranzo | quando sba GIOCABILITÀ’ 8 
trova ad attenderlo un fantas oscar B 


che gli da delle informazioni e poi 
quando entra in casa scopre le ossa 


EEELEEEEEE 
pasa bee pas ez: Pale 
Per frosie boa e Lesbo Eoslosi 
1 RE i N RR 
i eee tag est Lx Ju 
MRI 


Un S.E.U.C.K. che indipendente- 
mente dalle sue funzionalità che 
venivano sfruttate a fini anni 80 e 
dai limiti di programmazione è 
molto bello per il contenuto. 

Gli eroi dei più famosi giochi Arca- 
de come Commando, Ghost 
Knight, Bub and Bob, Mario, Ryu e 
altri si sono uniti per creare un 
organizzazione per conquistare il 
mondo. 


1143 


| 2 fl fr fr} 


REFLEX 


E’ un clone di Arkanoid come mec- 
canica di gioco, tuttavia, con delle 
differenze per la trama e bonus 
che hanno degli effetti molto di- 
versi che sono stati creati per que- 
sto titolo. 

Il vostro scopo è quello di distrug- 
gere 50 matrici energetiche della 
zona “Reflex” (50 livelli) ciascuno 
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ME 


Voi, Ryu, non siete d’accordo e de- 
cidete di sventare questa minaccia 
affrontando degli scenari tipici di 
quei giochi, mostri nemici e gli 
effetti sonori a loro associati sono 
in tema. 
Quindi affronterete livelli di Bub- 
ble Bobble, di Commando, di 
Rygar, di Pac-Man, e tanti altri per 
raggiungere il pianeta principale 
dove c’è l’imperatore che deve es- 
sere sconfitto. 
Non solo nemici, ma anche prigio- 
nieri da salvare, armature, corone 
e joystick persi dai giocatori du- 
rante le partite in quegli Arcade. 
Difficoltà elevatissima come 
tutti i giochi fatti con questo moto- 
re, alle volte le collisioni non sono 
perfette e qualche problema di 
contrasto tra proiettili e fondale. 
Resta un bel gioco per la grafica e 
gli effetti sonori. 


dei quali è formato da mattoni che 
vanno distrutti con un orb che 
viene lanciato e ribattuto dalla 
vostra capsula. 

Quando l’orb colpisce un partico- 
lare tipo di mattone si illumina un 
potenziamento sul lato sinistro 
dello schermo e va attivato pre- 
mendo il pulsante di fuoco. Se ne 
colpisce uno si illumina il primo 
potenziamento, se ne colpisce due 
il secondo e così via. 

Tra i vari poteri c'è quello per 
avere vite aggiuntive e quello per 
distruggere tutto quello che c’è 
sullo schermo e passare ad un 
nuovo livello. 

Difficile come tuti i giochi di 
questo tipo, ma con alcune cose 
innovative che potrebbero dare 
una buona alternativa ad Arka- 
noid. 

Sul lato A della versione cassetta 
c'è il gioco. Sul lato B c’è Editor. 
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TONNE 


E’ un gioco di piattaforme in lin- 
gua Tedesca (che non complica in 
nessuno modo la giocabilità per- 
ché poi le informazioni sullo 
schermo sono in Inglese) che clo- 
na o ha una fortissima ispirazione 
da Donkey Kong. 

Il vostro scopo è quello di salvare 
la vostra ragazza che si trova 
all'ultimo piano di un edificio e in 
ogni piano di ogni livello dovete 


E’ un Faraone che tutto sommato è 
protagonista di tanti giochi di di- 
verse piattaforme ed eccolo anche 
sul Thomson. 

Lo scopo è di entrare in questa 
tomba è trovare i suoi favolosi leg- 
gendari tesori facendo attenzione 
agli innumerevoli pericoli tra i 
suoi tantissimi passaggi stretti e 
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salire le scale evitando degli og- 
getti che scorrono sul piano ad 
una distanza regolare. 

Potete fare un salto per evitare 
questi mostri, ma lo fate solo in 
alto; dovete fermarvi, aspettarli e 
saltarli. Questa cosa funziona solo 
dal primo piano in poi, perché al 
piano terra c'è un mostro che va al 
rallentatore e non potete saltarlo. 
Potete anche attraversare lo 
schermo da una parte e dall’altra 
per evitare il salto che non sempre 
vi salva la vita. 

Per salire le scale dovete essere 
posizionati bene altrimenti non ci 
riuscite e questa cosa ogni tanto vi 
farà arrabbiare. 

Gioco carino che riprende 
un po’ Donkey Kong con il primo 
livello in cui ci sono i barili che 
rotolano. 

Giocabilità nella sufficienza perché 
i comandi sono poco sensibili. 


pericolosi. 

Il vostro sogno è quello di trovare 
un papiro con la formula magica 
di Osiride che vi darà la vita eter- 
na. 

Di fatto è un gioco arcade a 
scorrimento laterale con una gra- 
fica davvero bella, colorata e di 
grosse dimensioni con un cura dei 
personaggi molto dettagliata. 

Non è fluido come movimento pe- 
rò quando camminate su una piat- 
taforma ci sono credibili anima- 
zioni. Sulle scale non ce ne sono e 
vi spostate un frame alla volta. 
Una cosa importante è che non 
potete sparare ai nemici quando 
siete sulle scale e quindi dovete 
fare attenzione. 

Per passare da una zona all'altra 
o ricevere un tesoro dovete scri- 
vere il nome di alcune divinità 
Egiziane e/o il nome di gioielli. Il 
primo che incontrate è “Anubis”. 


SONORO 5 
GIOCABILITA’ 6 


EMOZIONE 6 


GLOBALE 6,2 


TSO 


1985, NO MAN’S 
LAND 
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Recensione del lettori 


Un grazie a: 


DanyPPcC del forum Amigapage.it 
Galencia (numero 83) 

Who Dares Wins (numero 83) 
LuftrauserZ (numero 83) 
Sam'’s Journey (numero 87) 
Ghosts ‘n° Goblins (numero 88) 
Terrapins (numero 88) 
Worthy (numero 89) 

Sydney Hunter (numero 89) 
Rocky Menphis (numero 90) 
Bosconian (numero 91) 


Questa è una sezione della 
fanzine dedicata ai lettori che 
vogliono scrivere una loro re- 
censione sul gioco, sul pro- 
gramma che preferiscono per 
dare un loro punto di vista e 


+ è. è. ©. è. è. è. è. ©. © 


Albe75 del forum Amigapage.it 


non importa se è gia stato + Bionic Commando (numero 85) 
trattato da me in passato. + OutRun(numero86) 
Ù) The Last Ninja (numero 90) 


SimonPPcC del forum Retro-Gamers.it 
Ù) Ghostbusters Il (numero 120) 


Darkmanor del forum Amiganews.it 


Ù Golden Axe Il (numero 121) 
0) Alien Soldier (issue 128) 
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E una sezione dedicata a giochi del passato che ho deciso di riprendere, di correggere e di 

adattarli alla nuova impaginazione. Sono giochi recensiti tanto tempo fa e che molto proba= 
bilmente non avete letto, ve ne siete dimenticati oppure la fanzine non era ancora così po- 

polare come lo è oggi. 


l titoli che riprendo in questo numero sono quelli che vedete dagli screenshot qui sotto 
(quando vedrete questo sfondo o dei bordi dello stesso colore vuol dire che è un titolo gia 
recensito nel passato e che ho deciso di riprendere): 


WERFRA si DRD tt 


Conn Nirvne Mrvar® NONO 


Average 


Numero #147 | Giugno 2023 Pagina 31 


dprpoqrocenbi deo 
doddprrrtoto 400 


i Il personaggio principale e tutti gli 


altri sono colorati e disegnati esat- 
tamente come lo erano nell’origi- 
nale compresi i colori e le loro ani- 
mazioni. 

Il rovescio della medaglia è che è 
un po’ lento a livello generale, ma 


fi non rovina assolutamente la sua 


strepitosa perché si presenta con | 


la schermata iniziale molto fedele i 


all'originale e quando premete il | 
pulsante del joystick c’è tutta l’in- | 
troduzione che racconta la trama 
del gioco e la presentazione dei | 
personaggi esattamente come av- 
veniva in sala giochi. 


il trailer allegato sulla foto). La 
grafica è impressionante e pur se 
un po’ pixellosa ha una cura del 
dettaglio superiore ad un 8-Bit. 
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giocabilità che probabilmente è 
una delle migliori tra i computer a 
8-Bit mai vista. 

Provate la versione Arca- 
de e poi provate la ver- 
sione Amstrad e vi chie- 
derete: “Ma come hanno 
fatto?” 


| | a 


n ie 
La scelta del personaggio è un po’ | A. N 
particolare perché vengono pre- È / 
sentati singolarmente uno alla f 
volta e la scelta deve essere fatta 
premendo il pulsante di fuoco sul- | 
la scheda del personaggio. ‘ ; 
E' un gioco che richiede 128k di | 
memoria che sono stati usati in | 
maniera formidabile percliaai 


LI 


La conversione Amiga inizia con la 
stessa introduzione originale e 
almeno da questa scena iniziale 
sembra una conversione finalmen- 
te fatta come si deve e molto fede- 
le. Si tratta però di una introduzio- 
ne testuale con poche animazioni. 
Se la versione CPC sembra così 
fedele all'originale, la versione per 
Amiga lo è ancora di più per la 
fluidità della grafica, della velocità 
generale, delle animazioni, il det- 
taglio e i colori. 

I boss di fine livello sono di grosse 
dimensioni così’ come i personag- 
gi durante i vari livelli. 

Non è tutto oro quello che luccica 
perché c'è la sensazione di una 


efi difficoltà decisamente più facile, 


meno nemici sullo schermo, però 
quando ci sono picchiano forte. La 


[ii difficoltà è mal calibrata perché 
nn sono forti quanto attaccano in 
ei gruppo, 4 o 5 alla volta. Quando 


attaccano da soli o in due, anche i 


f boss finali, li picchiate senza per- 


dere energia. 
Un altro difetto è la mancanza del- 
le musica che è presente durante 
l'introduzione che lascia il posto 
agli effetti sonori durante l’azione. 
La mancanza di melodia musicale 
di accompagnamento si fa sentire 
molto di più in questa versione 
perché dall’Amiga ci si aspettava 
questo elemento anche 
per la intrinseca qualità 
che ha sempre contrad- f 
distinto i suoi giochi e | 
anche le conversioni. 
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\La conversione per il Mega CD 
sfrutta il CD-ROM per le tracce 


La conversione Atari ST inizia 
esattamente come quella per Ami- 
ga e si vede fin da subito una buo- | 
na fedeltà con l'originale anche se 
i colori sono di meno, tuttavia, 
applicati molto bene. 

La velocità generale è buona, ma 
lo scorrimento va a scatti e mal- 
grado ciò non rovina assoluta- 
mente la giocabilità che è vera- 
mente buona anche perché meglio 
calibrata nella difficoltà. 

Quello che avevo notato nella ver- 
sione Amiga si ripete anche qui, 
quindi con tanti nemici che attac- 
cano in massa subito appena si 
entra in gioco lasciando poi gran 
parte della schermata in cui siete 
totalmente vuota e di tanto in tan- 
to arriva un nemico sporadico. 

La difficoltà è però più simile 
all'originale perché i nemici pic- 
chiano di più e i boss di fine livello 
sono più difficili da sconfiggere e 
un colpo ve lo danno sempre. Bat- 
terli non è difficile, ma sono più 
tosti di quelli visti nella versione 
Amiga. 

Una cosa invece che ho notato ri- 
spetto alle versioni 8-Bit è che 
non ci sono cose dello sfondo da 
rompere e quindi gli oggetti li tro- 
vate già sul terreno. 

I 16 colori sono applicati magnifi- 
camente e in più c’è la 
musica durante l’azione 
che migliora anche la 
giocabilità. (non ci sono 
gli effetti sonori). 


' La conversione per lo SNES mette 
il punto, ancora una volta, su chi è} audio e per il parlato che ascoltate 
il sovrano dei picchiaduro con una kg, durante l’introduzione che ora 
conversione molto più fedele delle là viene raccontata e per questa con- 
altre anche dal punto di vista mu- 2 versione vengono aggiunte delle 
sicale. scene mancanti che fanno capire 
Questa conversione è diversa alcune cose lasciate in sospeso 
dall’Arcade e da quelle per Com- I anche nell’originale. 

puter per il fatto che non ci sono i kg Non solo musica e parlato, ma an- 
tre personaggi da scegliere, ma che la qualità estetica di questa 
solo due: Cody e Haggar. La spie-| versione sembra addirittura supe- 
gazione potrebbe anche essere| riore alla versione SNES con colori 
giusta. Il primo era il fidanzato e il] più fedeli e anche una giocabilità 
secondo il padre. Guy in effetti non| decisamente da Coin-Op. 
centrerebbe molto con la storia,| Se eravate estasiati dal- 
però essendo una conversione|_ la versione SNES, quella 
avrebbero dovuto includerlo. Sega Mega CD vi farà \& 
La grafica in gioco è coloratissima, € cadere la mascella per gg” 
tante sono le sfumature di colore | _ terra. 
per i personaggi principali, per gli 
avversari e i fondali sono parago- 24 
nabili solo alla versione da bar. | 
La velocità è fluida al 50° di secon- ® 
do e durante il gioco c’è 
la musica e gli effetti so- 
nori di alta qualità che 
esaltano la giocabilità già 
di per se come l’originale. 
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one 


C) 
E un simulatore di volo civile, 


ma invece che essere alla guida di 
un aereo, siete è un controllore di 
volo di Los Angeles, una delle città 
più trafficate al mondo con lo sco- 
po di dirigere il traffico aereo ver- 
so una pista disponibile e libera e 
di far atterrare in sicurezza i vari 
aerei. 

Tutto il gioco consiste in un radar 
dove appaiano su di questo di tan- 
to in tanto delle icone che rappre- 
sentano i vari velivoli e questi at- 
tirano la vostra attenzione quan- 
do i piloti si met- 
tono in contatto 
con la torre di 
controllo grazie 
ad un audio digi- 
talizzato ben sin- 
cronizzato che 
rende il tutto mol- 
to realistico. 
E’ una simulazio- | 
ne completamen- 
te diversa dal volo 
vero e proprio e la 
difficoltà Sta. NElesumestione 
imparare i Vari... 
comandi che biso- 


gna impartire ai piloti per diriger- | 
li in modo appropriato indicando- | 
gli l'altezza a cui devono portarsi, | 


la velocità di arrivo, la direzione 
da prendere oppure in caso di af- 
follamento dirgli di aspettare fin- 
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chè non si libera una pista o diri- 
gerli vero un altro aeroporto. 

Il gioco è totalmente DOS, ma in 
640x480 quindi in alta risoluzio- 
ne, ogni icona è ben evidenziata e 
le informazioni degli aerei sono 
chiare e nitide. Si gioca molto bene 
e fare la parte di chi gestisce com- 
pletamente il destino di un areo in 
fase di atterraggio è davvero una 
bella soddisfazione. 

Non solo questo perché bisogna 
anche evitare di dare informazioni 
sbagliate che possono portare an- 
che ad uno scontro tra aerei in 
cielo in 
fase di 
atterrag- 
gio. 

La simula- 
zione pre- 
vede an- 
che la 
scelta del 
nome del 
Controllo- 
re, la scel- 
ta di 
quanti 


aerei vi 


dovete occupare ogni tot minuti. 
In più potete anche scegliere le 
condizione metereologiche e l’abi- 
lità dei piloti. 

Un titolo diverso dal solito 
perché vi mettete nei panni di chi 
in effetti decide la sopravvivenza 
di un pilota e dei suoi passeggeri 
perché si affida totalmente alle 
vostre indicazioni. Una comando 
sbagliato porta gravi conseguenze 
come è accaduto anche nella real- 
tà. 

Bel gioco davvero perché è di un 
realismo pazzesco. Sembra vera- 
mente di essere in una torre di 
controllo a decidere il destino di 
piloti e aerei. 

La grafica è semplice, un Radar 
con informazioni basilari, ma così 
vere che è anche più divertente 
che giocare ad un classico simula- 
tore di volo dove si è alla guida 


fl diretta dell'aereo. 


I 


Audio poi davvero reali- 
stico, con le voci dei piloti 
che chiedono cosa fare e 
le loro risposte ai suggeri- @ 
menti che gli date. i 


a 
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DWER FRA TOXKE 


= Gli arei hanno un transponder che 
genera un codice che viene inter- 
cettato dal radar e voi vedete que- 
sti numeri che sono associati agli 
aerei e sono tutti diversi. 
Molto buono il pannello di con- 
& trollo dei comandi suggeriti dall’o- 
le peratore che in questo gioco sono 
decisamente complessi  inizial- 
mente, ma dopo un po' di partite 
cominciate a capirne il significato. 
Come nelle 
m realtà se 


A,cie su Amiga c’è un buon si- 
mulatore di controllore del traffi- | 
co pubblicato da Thalion che offre | 
tanto divertimento grazie a diver- | 
se opzioni da gestire. 

Innanzitutto questo titolo può 
sfruttare bene le capacità grafiche 
dell’Amiga che si notano subito 
dalla bella presentazione grafica, 
ma anche durante il gioco il Radar & 
è disegnato mol- 
to bene con an- 
che gli autopar- 
lanti in cui ascol- 
tate la richiesta 
dei piloti per un 
atterraggio sicu- 
ro. 
Lo schermo dell 
radar è quello 
tipico, monocro- 
matico verde, È 
abbastanza det- 
tagliato con le 
informazioni 
principali degli 
aerei di cui vi dovete occupare 

Il gioco prevede 4 modalità: Atter- 


raggi, Decolli, Torre e Radar. i nella qualità e soprattutto 
Atterraggi gestisce solo aerei in IN far ascoltare reali dialoghi g 


arrivo, Decolli gestisce solo par- 0 rana i nali al 
tenze, Torre gestisce partenze e A piloti. 


arrivi, mentre Radar complica il 
gioco permettendo di gestire più 
piste e più codici per ogni aereo. 


Un gioco davvero ben riuscito per- 
ché vi da la responsabilità della 
vita dei piloti e dei loro passeggie- 
ri che si affidano alle vostre indi- 
cazioni per un atterraggio o un 
decollo in sicurezza. 
Rispetto a Tracon per PC forse, 
questa versione per Amiga sembra 
ancora più complicata per un si- 
stema di messaggistica tra Torre 
di Controllo e aerei davvero iper 
realistica, ma dopo qualche partita 
e svariati incidenti riuscirete capi- 
re come gestire il traffico. 
E’ una simulazione del tutto nuova 
come idea perché non è mai stata 
affrontata così dettagliatamente 
® come su Amiga e PC. 
La grafica in questi giochi non con- 
ta molto, tuttavia, il Radar è fatto 
molto bene e dettagliato per farvi 
leggere i codici degli aerei e anche 
le varie impostazioni per dare i 
comandi per assistere i piloti. 
| Si poteva osare di più dall’audio 
a perché nel 1990 l’Amiga 
poteva fare la differenza 


e, venite 
ospesi dal 
\servizio e 
dovete ri- 
cominciare 
una nuova 
carriera. 
La qualità 
audio è 
{ discreta 

on buone 
voci dei 
piloti, anche se da un Amiga ci si 
aspetta molto di più visto le poten- 
zialità del chip Paula. 


, na 
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Dato che lo scopo è atterrare su 
una pista dopo le montagne nel- 
le versioni a 8-Bit non c’è niente 
o quasi nulla e quindi tutto è an- 
cora più complicato visivamen- 
te. 


Per gli 8-Bit E’ una simulazione impe- 
poro gnativa per controllare l’aereo che si 
: comporta fin troppo realisticamente e 
che porta il più delle volte ad uno stal- 
lo o un’uscita di pista perché il decollo 
è complicato e il manuale purtroppo 
non aiuta più di tanto. 
Graficamente è nello standard 8-Bit di W 
quegli anni, ma, ad esempio, la versio- 
ne MSX ed Electron hanno una grafica 
migliore della strumentazione e quella 
del mondo esterno è più nitida, pulita 
e veloce. 
Per gli amanti della simulazione di volo 
al 100% questa rappresenta 
senza alcun dubbio la mi- 
glior implementazione del 
realismo. 
Il difetto è che è troppo 
difficile capire come decol- 
lare o atterrare. 


La parte estetica pur limitava ser- 
ve essenzialmente per vedere do- 
LI simulatore di volo che vi [A ve inizia e dove finisce la pista. 
mette nei panni di un pilota di un 
aereo di linea 737 con lo scopo di 
portare i passeggeri da un aero- 
porto all’altro, sorvolando le mon- 
tagne. 
Il gioco, come nella realtà, vi da 
una sola possibilità perché, ad 


Il volo simulato è forse troppo rea- 
listico e decisamente più ostico 
anche rispetto Flight Simulator. 
Se la velocità è troppo alta senza 
"io et Flap l’aereo va in stallo, se la velo- 
: cità è troppo bassa con i flap attivi 
Lia l'aereo precipita. Essendo una si- 
mulazione si comporta esattamen- 
te come un reale aereo però come 
videogioco potrebbe portare a 
tanta frustrazione anche perché, 
come detto, l'interfaccia grafica su 
alcune piattaforme lascia un po’ a 
desiderare. In questi casi il ma- 
i nualeè obbligatorio. 
Per decollare con i Flap bisogna 
essere a 180 nodi e non superare i 
200, ma poi vedrete che anche co- 
sì uscirete di pista o precipiterete 
per uno stallo. 
Con la qualità estetica del 1984 la 
simulazione è ancora più difficile 
di tante altre venute dopo e quindi 


x 


praticamente è quasi tutta stru- _ 
mentale ed la parte più complica- f ee. 


ta. | \ 


esempio, il carburante è sufficien- 
te per un solo atterraggio, quindi 
bisogna farlo al primo tentativo. 
La strumentazione di bordo è suf- 
ficientemente dettagliata per dar- 
vi tutte le informazioni relative 
all’aereo 

Ci sono sei livelli di difficoltà per 
creare un certo livello di sfida per 
risolvere eventuali problemi e 
atterrare in sicurezza. 

La simulazione è molto realistica 
per quanto riguarda le operazioni 
di volo in generale e, in base al 
computer dove gira, può essere 
più difficile per il disegno del cru- 
scotto che può creare qualche 
problema di comprensione. In più 
la grafica è quella del 1984 e quin- 
di un paesaggio totalmente piatto 
con pochi punti di riferimento. 


| 16-Bit sono rappresentati solo dalla 
versione per Amiga che migliora estetica- 
mente il gioco, ma lo rende di contro 
ancora più difficile perché vengono ag- 
giunte delle operazioni prima del decol- 
lo. 

Il controllo via mouse purtroppo lo rende 
più ingestibile anche se l’idea era buona. 
i Provatelo, ma non aspettatevi qualcosa 
fl di meglio delle versioni a 8-Bit. 
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COLECOVISION. 


Siete Mr. Do!, un pagliaccio con 
un martello che deve superare 
diversi castelli ciascuno dei quali 
è formato da una serie di piani 
collegati da scale, porte chiuse e 
una serie di blocchi da distrugge- 
re che hanno effetti diversi. 

Ci sono anche degli unicorni che 
non vogliono che voi gironzolate 
per i loro castelli e faranno di 
tutto per eliminarvi. Per fermali 
potete schiacciarli martellando 
un blocco di pietra quando questi 
sono esattamente di sotto. 

Per passare da un castello ad un 
altro avete due modi: uccidendo 
tutti gli Unicorni presenti oppure 


__SG-1000 


Non potete usare il martello 
contro gli unicorni che sono in- 
vincibili. 

La difficoltà è che i blocchi di- 
strutti non si rigenerano quan- 
do perdite una vita e quindi se li 
distruggete a caso rischiate di 
non poter più passare (non po- 
tete saltare). I nemici sono tanti, 


ì sono furbi e la stanza va studia- 


» ] \ 


N 


distruggere tutti i blocchi con il 


disegno delle ciliegie. 

Se martellate tre blocchi con il 
simbolo della chiave aprite una 
porta. Se date un colpo di martel- 
lo sulla porta stordirete gli Uni- 
corni che rilasciano una lettera 
che va presa per formare la paro- 
la EXTRA la quale vi darà una 
vita supplementare. 

Se martellate due blocchi con il 
simbolo di un teschio cadranno 
tutti i blocchi intorno a voi e si 
creerà un ponte. 


ta. 

Sembra impossibile inizialmen- 
te, ma vedrete che dopo un po’ 
di partite le cose cambiano in 
meglio. 


Provato e riprovato 
varie volte, ma è molto 
arduo superare la 
prima stanza. Per il SI 
resto molto bello sia 
come grafica e come 
sonoro. 


wu 
| | 
SONORO 9 
GIOCABILITA’ 9 


EMOZIONE 9 | | 


Come dice il suo nome è una corsa 
che si svolge in un percorso tipico 
di un safari con tanti animali sel- 
vaggi che improvvisamente sbu- 
cano fuori dalla foresta che posso- 
no rovinare la vostra corsa per un 
incidente. 

Anche il carburante non è infinito 
e di tanto in tanto dovrete fermar- 
vi a fare benzina presso le stazio- 
ni di benzina e se non pagate nul- 
la come denaro, lo pagate invece 
come tempo per terminare la ga- 
ra. 

Come tutte le corse dovete arriva- 
re al traguardo facendo il tempo 
minore e non perderne troppo tra 
incidenti e fermate per fare car- 
burante.. 


 Riuscirete a terminare la gara nel 


più breve tempo possibile? 


MASTERISISNE 


SCORE FUEL HI-SCORE -- 
usa usa 23 km / 1 DOOOkm 


SPEED 
Biknb 


Oltre che gli animali da evitare e x 
suonando il clacson per spaven- 
tarli ci sono delle auto e vari 0g- 
getti che dovete evitare. 

Bellissima la grafica già 
dalla schermata del titolo e poi 
anche in corsa. Buon audio. 


tecipare ad un campionato. 
Un'altra regola da sapere è che 
quando gareggiate con qualcuno 
quello con la pallina più indietro 
di tutti gli altri concorrenti la 
deve battere fino a quando non 
riesce a superare un avversario e 
lo farà fino a quando non ci rie- 
sce. Questo però vi porta a pun- 
ff teggi “+” e non va bene. 

La visuale è dall’alto e la 
visuale in terza persona serve 
solo per battere la pallina. 


- 


- 


Dalla schermata del — 2 = 

titolo mi aspettavo un <= d II 
bel gioco di guida e I giochi del Golf sono sempre 

Infate o 5 ds Ou: i molto belli qualunque sia la piat- Amo i giochi del golf e 
Cee RA taforma sui quali li giocate. Mol- questo è veramente 


noro e anche la gioca- À RT 
bilità grazie alla fluidi- P° to spesso sono intuitivi e non 


tà di scorrimento. richiedono uno studio particola- 
re del manuale o del libretto del- 
le istruzioni se non per capire $ 
come funziona il punteggio che è 
tutto particolare rispetto ad altri 
sport. 

Brevemente nel golf vince chi ha 
un punteggio negativo perché 
mettendo la pallina in buca 
con meno tiri possibili avete un Y 


punteggio con il segno “-” da- 
o 


fatto bene. Bisogna 
fare pratica con il siste- 
ma di lancio anche se il 
computer vi farà odia- 
re il golf perché non 
sbaglia un colpo. 


ì 
h 
'é 


vanti al numero dei tiri. Più alt 


è il numero con questo segno e 


ì più facile sarà vincere. 
SONORO 9 Ogni buca delle 18 disponibili in SONORO 9 
una gara normale sono contras- 
GIOCABILITA’ 9 GIOCABILITA’ 9 


segnate da un numero “PAR” che 
indica quanti tiri dovete fare per EMOZIONE 9 
mettere la pallina in buca. 

In questo gioco potete fare prati- 
ca, due tipi di gare singole o par- 


EMOZIONE 8 


BOXYAlfgt 
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WINDOINSESSN 


iGadlcalicali Jalla 


In CD-ROM multimediale per | 


Windows 3.x dedicato al mondo 
del volo coprendo una vasta gam- 
ma di argomenti che vanno prati- 
camente dal primo volo fino al| 
1995? 

Gli argomenti trattati sono così 
vasti che purtroppo non bastereb- 
bero 10 pagine di recensione, 
quindi vi do un'’infarinatura di 
quello che potete fare con questo 


” 


si, 
Fino 
interceptor 


Ighters destered 
with metal panels, 


TRANSPARENT TYPHOON 


The Hswker Typhoco res supposed to replace the venerable Hur 
tutt proved best 0 the ground la. As with 
during Work tune con 


he Typhoon ( 
its control surfioes were covered wetti fabric ti 


la 
an fre mousi corr ) 


prodotto. 
La pagina principale permette di 
vedere il volo militare, il volo 
commerciale e le macchine del 
volo. Poi è possibile analizzare 
tutti gli argomenti da una pagine 
che li raccoglie in ordine alfabeti- 
co oppure visitare l’opera attra- 
verso una visita guidata grazie a 
otto persone virtuali specializzate 
in un mestiere di questo mondo 
del volo. 

Quindi se scegliete “Laura” che di 
mestiere fa l’istruttrice di volo, la 
visita sarà vista dal suo lavoro, 
quindi tutte le notizie, le informa- 
zioni, immagini, video saranno 
relative dal suo punto di vista. 

Se scegliete invece un meccanico, 
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tutta la visita guidata sarà vista e 
analizzata dal punto di vista mec- 
canico. 

Questa è un opzione che permette 
di esplorare l'enciclopedia in mo- 
do incrociato, quindi passare da 
un argomento all’altro cliccando 
semplicemente su alcune parti di 
testo o anche cliccando su una 
qualunque immagine o parte 
dell'argomento per ritrovarsi da 
tutt'altra parte. 

In pratica potete godervi tutte le 
informazioni in tutti i modi che 
volete senza nessuna restrizione. 
Il menu, ad esempio, “At War” rac- 
cogli i velivoli impiegati durante la 
prima e la seconda guerra mon- 
diale, l'era dei jet e quella dei mez- 
zi moderni. 


Iechonical Marvel 
To go upand dov, a telicoprer pole PF 


questa enciclopedia così comples- 
sa che forse non c'è modo di sco- 
prila tutta. 

Chi volesse scoprire chi è Amelia 
Earhart con questo programma lo 
potrà fare in modo molto detta- 
gliato e con immagini e video sto- 
rici dell'epoca. Quindi contenuti 


davvero unici, specifici per questo I 


movi 


nd ) vard tr 
Jliglt, they the same simple princip 
= == °° —_-——== == ye- 
Contests | demi i ArWar Vi Fides Indi Jak ; fgion | &b 


prodotto. 

Con Microsoft World of Flight sarà 
possibile vedere il primo volo in 
assoluto oppure vedere come si 
assembla un Boing 747 e leggere 
anche tutto quello che lo riguarda. 

C'è anche un “Come è fatto?” che 
spiega come funzionano certe cose 
in questo mondo del volo ed è 
molto bello perché c'è un po’ di | 
umorismo che manca nella mag- 
gior parte delle Enciclopedie. 


pritte dint 74 cita ped 
(7 3 J «=== jp "i = = 
| [feocosts ||Arent | Act DIE Guides: | ledec || Bk (|| Oscen- | d9p 


Un prodotto senza difetti con così tanti ar- 
gomenti ben descritti, ben visualizzati in | 
ogni modo possibile immaginabile che è 
meglio di fogliare un libro. 
L’unico difetto, se si vuole chia- 
marlo così, è che il prodotto è 
solo in Inglese e forse qualcuno 
potrebbe non capire quel po’ di 
quell’umorismo presente. 
Qualità delle immagini, dei video 
e dell'audio superlativa. 
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[cj[e]eto) LICENZA CURIOSITA’ 


Il vero nome di questo gioco è Phantis, ma è co- 
nosciuto anche come Game Over Il perché il pri- 
mo Game Over, prodotto dallo stesso studio, ha 
avuto un buon successo e la versione spagnola è 
stata chiamata Game Over II. 


Inizialmente era in sviluppo da Simon Nicol e 
Said Hassan insieme a Codemasters, ma fu can- 
cellato e lo sviluppo passò ad un nuovo gruppo 
per fare una versione migliore. 


Ha un noioso sistema di protezione che occupa- 
va ben 4 pagine. In questo libretto le immagini 
dei tracciati avevano un numero. Quando lancia- 
te il gioco, appare un numero sullo schermo e 
poi va confrontato con quello del libretto e sele- 
zionare la pista corrispondente. 


Questo libretto era anche illeggibile perché le 
pagine erano rosse con il testo scritto in nero 
con conseguenza di grandi mal di testa e quindi 
imparare un nuovo sistema di lettura che non 
provocasse queste spiacevoli situazioni. 


Le versioni per Computer includono un’immagi- 
ne della figlia di Mayor legata con la biancheria 
intima durante la sequenza introduttiva. 


Le bande criminali femminili non sono state por- 
tate nelle conversioni per Computer. Nella ver- 
sione NES sono state rimpiazzate da gruppi ma- 
schili. Appaiono invece in alcune rare conversio- 
ni con vestiti modificati. Sono presenti invece 
nella conversione Sega CD con la forma origina- 
le. 


La versione Arcade Giapponese non ha censure 
come le versioni Americane ed Europee e seppu- 
re la versione CD Americana sia molto fedele, ha 
comunque delle differenze: 

le ragazze punk hanno dei vestiti leggermente 
più lunghi. E’ stato rimosso il sangue. Jessica 
nell’introduzione ha un vestito rosso 
(nell'originale Giapponese veniva strappato). 

Il nome di DamnD fu cambiato in Trasher, il no- 
me di Sodom fu cambiato in Katana; la scritta 
“SEXY” di un graffiti è stata rimossa e sono state 
anche rimosse tutte le citazioni su “birra” e 
“whisky”. 
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Commodore rilascia l'home computer VIC-20 come successore 
del personal computer Commodore PET. 
dl 4 Destinato ad essere un'alternativa meno costosa al PET, il VIC-20 
ebbe un grande successo, diventando il primo computer a 
NI sii vendere più di un milione di unità. 
dARI UA Commodore ha persino usato la star televisiva di Star Trek 
e William Shatner nelle pubblicità. 


Seagate Technology crea la prima unità disco rigido per 
microcomputer, l'ST506. 

Il disco conteneva 5 megabyte di dati, cinque volte di più di 
un floppy disk standard, e si adattava allo spazio di un'unità 
floppy disk. 


Sony introduce le prime unità floppy e dischetti da 3 % pollici 
nel 1981. La prima azienda significativa ad adottare il floppy da 
3% pollici per uso generale è stata Hewlett-Packard nel 1982, 
P A un evento che è stato fondamentale per stabilire lo slancio per il 
formato e che lo ha aiutato a prevalere sugli altri contendenti 
per lo standard microfloppy, inclusi i formati da 3 pollici, 
3% pollici e 3,9 pollici. 
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